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هویت شهر              شماره هشتم/ سال پنجم/ بهار و تابستان 1390             

تبیین مؤلفه های تأثیرگذار بر ایجاد تعلیق ناباوری در فضاهای 
داخلی*

      تار  یخ   د       ر  یافت مقاله: 1401/07/15     تار  یخ پذیر  ش نهایی: 1402/02/30

 چکید       ه
جهان حاضر با تحمیل محدودیت های خود، انســان را ناگزیر به پناه بردن بر جهانی ســاخته ذهن و مبتنی بر رؤیا می ســازد تا 
لحظاتی را در آرامش ســپری ســازد که این مهم در ادبیات نمایشی و ســینما با مفهوم تعلیق ناباوری ممکن می گردد. معماری 
به عنوان هنری دیرباز و معمار باهدف اولیه خود که برانگیختگی احساسی در کاربر فرای خلق فضاهای کاربردی است، می تواند با 
طراحی فضاهایی ماورا تصورات، الگوهای طراحی بدیعی را در این حوزه وارد نماید. هدف در این پژوهش شناسایی عوامل اثرگذار 
بر ایجاد تعلیق ناباوری در فضاهای داخلی اســت. بر اســاس شاخص های واکاوی شــده و با اتکاء به مدل سازی مفهومی، سنجش 
نمونه های موردی از طریق کمّی ســازی و تحلیل یافته ها بر اســاس طیف لیکرت، هفت معیار و بیست و  چهار شاخص دسته بندی 
گردیده  و راهکارهای طراحی و نحوه اثربخشــی آن ها بر کاربر موردبحث قرار گرفته اند که به کارگیری آن ها در معماری فضاهای 

داخلی می تواند منجر به ورود کاربر به جهانی ماورا تصورات گردد.
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* این مقاله برگرفته از پایان نامه کارشناســی ارشــد معماری داخلی »شرمین عیسی زاده زیری« با عنوان »معماری داخلی موزه و مرکز علوم تحقیقات نجوم 
تهران با رویکرد تعلیق ناباور« است که به راهنمایی دکتر »رضا نقدبیشی« در سال 1402 در دانشکده هنر و معماری دانشگاه آزاد اسلامی واحد تهران جنوب 

به انجام رسیده است.
** دانش آموخته، کارشناسی ارشد معماری داخلی، گروه معماری، دانشکده هنر و معماری، واحد تهران جنوب، دانشگاه آزاد اسلامی، تهران، ایران.

         Email: s t_e_eesazade@azad.ac.ir
*** استادیار،  گروه معماری، دانشکده هنر و معماری، واحد رودهن، دانشگاه آزاد اسلامی، تهران، ایران.  )مسئول مکاتبات(

Email: reza.naghdbishi@riau.ac.ir

مهندس شرمین عیسی  زاده زیری**، دکتر رضا نقدبیشی***

صفحات  107-118

107

IS
SN

  1
73

5 9
56

2 
   

   
   

   
  

ی 
رد

ارب
- ک

شی
وه

 پژ
اله

 مق

DOI: 10.30495/HOVIATSHAHR.2023.70958.12300



هویت شهر شماره هشتم/ سال پنجم/ بهار ، تابستان 1390

             14
02

ن 
ستا

تاب
م/ 

ده
هف

ل 
سا

م/ 
هار

و چ
اه 

نج
ه پ

مار
  ش

    
هر

 ش
ت

وی
ه

مقدمه
دســتیابی به معماری معناگرا و اســتعاری که امکان پاســخگویی به 
نیازهای معنوی و روحانی را داشــته باشــد، یکی از ضروریات دنیای 
امروز به ویژه در فرهنگ هایی با جهان بینی معنوی است. ورای ظاهر اثر 
معماری به عنوان یک فضای مادی و عملکردی، ماهیت روایی و مفاهیم 
رمزپردازانه نهان در آن و نحوه دستیابی به آن، واجد اهمیت است. برای 
نخســتین بار امیل کافمن1 )1952(، از اصطلاح معماری روایی2 به این 
معنی که معماری فراتر از پاســخگویی به ضرورت های عملکردی، باید 
داستان های خود را روایت3 کند استفاده کرد )اکبری، 1397(. از نظر او 
داستان ها درباره معنا هستند، به توضیح چرایی چیزها کمک می کنند 
و می توانند به روشی خاص اتفاق بیفتند. داستان ها به رویدادها نظم و 
معنا می بخشــند و با استفاده از یک سناریوی خوب کاربران را قادر به 
تعلیق ناباوری خود می کنند. روایت شکل اولیه ای است که ما از طریق 
آن وجــود و تجربیات خود را معنا کنیــم. از طریق روایت، اپیزودها را 
به هم متصل می کنیم تا ببینیم هر چیزی چگونه اســت. روایت به ما 
 M.Frittaion et( کمک می کند تا دنیاهای زمانی خود را درک کنیم

.(al., 2010

از دیگر سو، تعلیق ناباوری4 مفهومی است برای درگیرشدن احساسی 
در یک روایت، مخاطبان یک داســتان باید طوری واکنش نشان دهند 
که گویی شخصیت ها واقعی هســتند و وقایع اکنون در حال رخ دادن 
هستند. ســاموئل تیلور کولریج5، این اصطلاح را در اوایل قرن نوزدهم 
ابــداع کرد تا تمایــل فرد به تعلیق توانایی هــای انتقادی خود را برای 
اینکه به خود اجازه دهد به طور خلاصه به چیزی سورئال )فرا واقع گرا( 
اعتقاد داشــته باشــد را توصیف کند. او معتقد اســت که درام تعلیق 
مشــتاقانه از ناباوری برای لحظه ای است که در آن مخاطب می داند هر 
اتفاقی که می افتد واقعی نیست. این پدیده از ادبیات سرچشمه گرفت، 
اما به عنوان یک پدیده مناسب در تجسم بسیاری از تجربیات انسانی و 
مســائلی که در درک و ارتباط با آن بوده است شناخته و در حوزه های 
نظری مختلــف مورد بحث قــرار گرفت. کاربــران از محدودیت های 
تحمیلی دنیای واقعی، باتکیه بر کاتارســیس6 یا فرار از واقعیت آرامش 
پیدا می کننــد. حالت تعلیق آگاهانه به احتمال زیــاد مهلتی را فراهم 
 Supriya( می کند تا فرد را از حالت روانی پوچی موجود رهایی بخشد
Arora, 2012 &). ناباوری خود را برای پذیرش موقت شخصیت ها و 

رویدادهایی که معمولاً غیرقابل تصور می دانند معلق کند. محیط اطراف 
را نادیده گیرد و با اســتفاده از تخیــل و روایت وارد یک جهان موازی 
می شــود )S tachura, 2018). براین اســاس فضاهای داخلی می تواند 
بیکران معنا و مرز بین هســتی و نیســتی را به کاربر القا نماید و برای 
لحظاتی او را از دنیای واقعی خارج ســاخته و با ساختن دنیای رؤیایی 

او را از ماهیت موجود رها ســاخته و غرق در آرامشــی آسمانی نماید. 
مفهــوم تعلیق ناباوری می تواند در ایجاد چنیــن فضایی با برانگیختن 
احساس کاربر و با استفاده از خصوصیات فراواقع گرای خود در فضاهای 
داخلی یاری دهنده باشــد. بدین ترتیب، هــدف در این پژوهش احصا، 
بــه مؤلفه های اثرگذار مفهوم تعلیق ناباوری در فضاهای داخلی اســت 
تا از طریق آن بتوان به راهکارهای عملیاتی برای دســتیابی به چنین 

فضاهایی دست یافت. 

 پیشینه پژوهش
مستندات و مکتوبات علمی موجود در حوزه تعلیق ناباوری در دو گروه 
هنر و معماری و ادبیات نمایشــی قابل دســته بندی است، هر چند در 
حوزه هایی دیگر از قبیل آینده پژوهی، گردشــگری، آموزش و پزشکی 
 Mucker et.al, 2019;( نیز تعلیــق ناباوری کاربرد داشــته اســت
 Frittaion et.al, 2010; Lovell & Thurgill, 2021, Frittaion

et.al, 2011; Mucker et.al, 2017; Lesā et.al, 2021) . در قلمرو 

مشترک ادبیات نمایشی و هنر، دیدگاه تخیل و تعلیق ناباوری ساموئل 
تیلور کولریج در سال 1817 میلادی از پرکاربردترین نظریه ها است. از 
دیگر آثار در حوزه ادبیات نمایشی کتاب »آلیس در سرزمین عجایب«7 
به نویســندگی لوییس کارول8 )1865( اســت که مرزهای باور را در 
هم می شــکند و مخاطب را به دنیای پیچیدگی معانی می برد. تالکین9   
بــه ماهیت تخیل ثانویه می پــردازد10. همچنین فریشــن11، دانکر12و 
گرانت13)2010( توانایی احساس تعلیق ناباوری در سناریوها با بررسی 
روایت هــا و عوامل ایجاد آن  را مورد بررســی قــرار داده اند. در حوزه 
معماری، با اقتباس از کتاب فراواقع گرای آلیس در ســرزمین عجایب، 
استاشــوا14 )2018( به تعلیق ناباوری در طراحی می پردازد. همچنین 
رافائل15 )2018( مفهوم تعلیــق ناباوری و مؤلفه های محیطی مؤثر بر 
آن را با بررسی نمایشنامه16 مورد واکاوی قرار داده است. از طرف دیگر 
تنها نمونه موجود ساخته شده در حوزه تعلیق ناباوری پروژه هالت 17 و 
لوبی18 )2010( از استودیو DS+R 19 و استفاده از پله به عنوان عاملی 
جهت درگیرشــدن با فضا اســتفاده شده اســت؛ اما با  این  حال امتزاج 
اساســی مفاهیم معماری با مفهوم تعلیق ناباور در قالب های پژوهشی 
همچنان مفقود است. بر این اساس، پژوهش حاضر تلاش دارد تا ضمن 
بررسی جامع  ادبیات موجود، به جمع آوری نظریه های اثرگذار، مقایسه 
و تحلیل آن ها پرداخته و از طریق آن به یک مدل سازی مفهومی دست 

یابد تا از طریق آن مؤلفه های تأثیرگذار تبیین شوند.

 روش شناسی پژوهش
روش در این تحقیق از نوع توصیفی - تحلیلی20  است. از حیث هدف 

مهندس شرمین عیسی  زاده زیری، دکتر رضا نقدبیشی

108



             14
02

ن 
ستا

تاب
م/ 

ذه
هف

ل 
سا

م/ 
هار

و چ
اه 

نج
ه پ

مار
  ش

    
هر

 ش
ت

وی
ه

هویت شهر              شماره هشتم/ سال پنجم/ بهار و تابستان 1390             

رررر  ررر ررر*ر ررر ررررر
رررر ررررر ررررر** ر رررر

رررر*** 

109

تبیین مؤلفههای تأثیرگذار بر ایجاد تعلیق ناباوری در فضاهای داخلی

از نوع کاربردی21 اســت. باتوجه به ماهیت ذهنی، تجربی و چندبعدی 
مفهــوم تعلیق ناباوری، از منظر کیفی22  و کمّی23  مورد بررســی قرار 
گرفته و بر این اســاس نــوع روش تحقیق ترکیبــی24 )خاکی، 1391( 
اســت. این پژوهش از حیث داده ها، متنی، معنایی و ناســاختمند؛ از 
لحاظ منطق اندیشــه ای مبتنی بر منطق ترکیبی )استقرایی - قیاسی( 
دارویــن25 بوده که در پــی ایجاد یک مدل مفهومی از شــاخص های 
دخیل در موضوع پژوهش است. همچنین به منظور تعیین جایگاه این 
شــاخص ها با اســتفاده از موردکاوی به آزمون مدل از منظر تفسیری 
)گروت و وانگ، 1400( پرداخته شــده اســت. به منظور دستیابی به 
تفسیر و کمی ســازی آن با استفاده از نظرات خبرگان در خصوص هر 
نمونه موردی، به امتیازدهی پرداخته شــده است. جامعه مورد  مطالعه 
ابنیه و پروژه هایی اســت که به نوعی با مفهوم تعلیــق ناباوری ارتباط 
داشــته و نمونه های موردی26  انتخابی مشــتمل بر شــش پروژه بوده 
اســت. ملاک انتخاب نمونه های موردی و به دلیــل نو بودن موضوع 
در معمــاری، با توجــه به محدودیت های متعدد در دســتیابی به آن 
ها، مبتنی بــر میزان ارتباط با مفهوم تعلیق ناباور بوده و عملکردهایی 
انتخاب شده است که شامل فضاهای فرهنگی عمومی بوده است که با 

مخاطبین متنوع تری سروکار داشته است.  

 چهارچوب نظری پژوهش
تعلیق ناباوری 

»تعلیق ناباوری« ابزاری ادبی بود که اولین بار توســط ســاموئل تیلور 
کولریج و با اشــاره به چالش هایی که خوانندگان در پذیرش اظهارات 
نویسنده برای ساخت یک داســتان با آن مواجه بودند، شناسایی شد. 
)V.Wendler, 2010). در شکل مفهومی، تعلیق ارادی ناباوری تمایل

به تعلیق قوای انتقادی، باور باور نکردنی ها و حذف واقع گرایی و منطق 
برای لذت بردن از آن تعریف می شود )S tachura, 2018). این مفهوم 
اصطلاحی است که از تئاتر گرفته شده و به شیوه ای اطلاق می گردد که 
به وسیله آن مخاطبانی که در یک سالن تاریک نشسته اند، جذب صحنه 
نورانی روبروی خود، تراژدی صحنه و شــخصیت ها می شوند و وانمود 
می کنند که صحنه و شــخصیت ها »واقعی« هستند )جلیلی و اردلانی، 
1397(. واژه کاتارســیس  )روان پالایی( در زبان یونانی Katharsis و 
از واژه کاتارین27 سرچشمه می گیرد که برای اولین بار توسط ارسطو28  
در کتاب فن شعر مطرح گشته و در نمایشنامه های تراژیک، القاکننده 
»ترس و شفقت« در وجود مخاطب می گردد و در امور هنری به تخلیه 
هیجانات درونی انســان می پردازد )سلطان  کاشفی، 1397(. جدول 1 
باتوجه به خاســتگاه مفهوم تعلیق ناباوری در ادبیات نمایشی و تئاتر و 
ســینما آثار مرتبط با این حوزه را مورد واکاوی قرار داده اندکه براساس 

آن خلق فضاهایی با اســتفاده از ویژگی ســورئال )فراواقع گرا(، روایت 
رؤیاگونه ، روایت های پیچیده و ایجاد توهمات دیداری - شــنیداری از 

اهم شاخصه های مؤثر است.

تعلیق ناباوری و روایتگری در معماری
مــرز میان واقعیت و خیــال به نحوه تحریک افــکار فضایی ذهنی و 
خودآگاه و ناخودآگاه کاربر بســتگی دارد . از دیدگاه معماران، معماری 
فعالیت ذهنی اســت که گویی روایتی را شــرح می دهد و تماشاگری 
فرضــی را تحت تأثیر قــرار داده و در درون فضا هدایت و ایجاد تجربه 
می کنــد. روایت چه بر پایــۀ حرکت های متوالی در داســتان و توالی 
دسترســی  بــه فضاها در مرکز تخیــل خلاقانه قــرار دارد )زینلیان و 
کلانترزاده، 1394(. داســتان ها و روایت ها می توانند به صورت مفهومی 
در ذهن انسان تجسم شــود. فضای معماری دیگر صرفاً ظرفی جذاب 
برای افراد و اشیا نیست؛ بلکه از توانایی حس کردن، پاسخگویی، تجربه 
و تعامل برخوردار اســت )Amireh et al., n.d.(. تمامی فرآیندهای 
ذهنــی در حالت های خودآگاه پردازش نمی شــوند بلکــه معمار ابتدا 
می بایســت ناباوری را به حالت تعلیق درآورد تا مسیر ایده آلی را تصور 
کنــد )S tewart-Halevy, 2013). از منظر ماهیت آفرینش، طراحی 
یک پدیده هنری است که در بستر خیال روی می دهد. ماهیت طراحی 
بیش از آن که علم و منطق را در خود می پذیرد، پذیرای خیال اســت. 
طراحی رؤیاها، آرمان ها، تخیلات و ذهنیات طراح در بستر خیال متولد 
می شــود و نقش آفرینی می کند. اثری که در این بستر شکل می گیرد، 
مخاطب را نیز به دنیای خیال می کشــاند )امینی و همکاران، 1398(. 
از دیدگاه روایتگری، داستان گویی یکی از راه های نشانه گذاری است و 
به عنوان یک رویکرد در طراحی بشــمار می آید )کریم زاده و همکاران، 
1397(. روایتگری فرایند نظم و شــکل بخشیدن به فضاست. رویدادها 
بــرای تحقق یافتن به فضا نیاز دارند، فضا را اشــغال و تبدیل به مکان 
می کنند و فرایند به هم پیوســتن رویدادهای مختلف به یکدیگر است. 
روایت رویکردی در طراحی است که همچون یک متن خوانده می شود 
و راهی اســت که از طریق آن تعامل مخاطــب و بنا را ارائه می دهند. 

)آئینی و همکاران،1400( 
معماری اغلب در ارتباط با یک رؤیا، آرمان شــهر و یا یک تخیل شکل 
می گیرد و درباره رویدادی است که در فضا رخ می دهد؛ خلق نمی شود 
مگر آنکه مفهومی زاده شــود و برای زایش مفهوم، فرایند خلق یک اثر 
هنری باید طی شــود که در آن اندیشه، خیال و تمامی آنچه در دنیای 
فیزیک و متافیزیک نهفته است ســهم بسزایی دارد )مختاباد امرئی و 
پناهی، 1386(. به صورت مشــابه بخش مهمــی از رویدادها در جریان 
یک فیلــم، معمولاً در فضای معماری در ترکیب متن با تصویر، تبدیل 
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ویژگی هانویسنده/کارگردانکتاب/فیلم

آلیس در 
سرزمین 
عجایب

چارلز لاتویج 
دادسون29

ایجاد وهم و خیال، خلق جهان غیرواقعی، فرازمان و فرا مکان، فضای رمزآگین، کشف باورکردنی از درون چیزهای 
باورنکردنی، حرکت دایره ای و بازگشت به نقطه اول، توالی رویدادهای منطقی ولی در ظاهر بی منطق، ابهام در 

زمان، چند معنایی. )ذبیح نیا عمران و فروزان، 1395(

پیکر فرهاد
عباس معروفی

و  بی ثباتی  خیال،  از  واقعیت  تشخیص  عدم  چندبعدی،  مفاهیم  روایی،  تداخل سطوح  و  تودرتو  داستانی  جهان 
عدم قطعیت، گذار از فضایی به فضایی نو، محوکردن مرز بین دنیای واقعی و رؤیا، تلفیق رئالیست و پسامدرن، 

جهان های چند لایه. )پورمرادی و صادقی شهیر، 1397( 

روایت رؤیاگونه، ایجاد معمای متن، آمیختگی حقیقت و دروغ، مفهوم انتزاعی، خلق جهانی رؤیایی، ویژگی های هاروکی موراکامی30کافکا در کرانه
روایتی پست مدرن. )دادخواه تهرانی و ناظرزاده کرمانی، 1394( 

نگارش سورئال، حذف زمان خطی، خلق سرزمین رؤیایی و اسرارآمیز، تلفیق گذشته و حال، خلق داستان در دنیای ژرار دو نروال31اورلیا
خاطرات، بازسازی گذشته در امروز. )حکیم، 1392( 

خلق دنیای داستانی تار و خاکستری، استفاده از احساسات انسانی مانند غم، گناه و ... و کاتارسیس ناشی از آن، فرانتس کافکا32مسخ
ازبین بردن مرز خیال و واقعیت، خلق فضای سورئال. )احمدیان و دهقان، 1388(

 A Beautiful
Mind

ذهن زیبا
ران هاوارد33

توهمات دیداری و شنیداری ناشی از اسکیزوفرنی، ازبین بردن مرز خیال و واقعیت، عدم تشخیص توهم و واقعیت

Fight Club

کلوپ مبارزه
دیوید فینچر34

توهمات دیداری و شنیداری ناشی از اسکیزوفرنی، خلق جهانی متناوب و وهم آور، روایت غیرخطی، استفاده از 
فضاهای تاریک و مبهم

Memento

حافظه
کریستوفر نولان35

روایتی چند لایه و تودرتو، ماهیت معماگونه، تلفیق زمان ها با تفکیک سکانس های رنگی و سیاه سفید، توهمات 
دیداری و شنیداری ناشی از فراموشی حافظه

The Ma-
chinis t

ماشین کار
برد اندرسون36

نشانه گذاری معماگونه، ایجاد تعلیق مداوم در روایت، مرز نامشخص بین رنگی بودن یا سیاه سفید بودن فضاها، 
روایت آشفته رویدادها

Inception

کریستوفر نولانتلقین

خلق جهان های موازی و تودرتو، از بین بردن مرز میان خیال و واقعیت، نقض قوانین دنیای واقعی، ایجاد دنیای 
تعلیق، رؤیایی درون رؤیای دیگر،  استفاده از مفاهیم انتزاعی، شروع رؤیا از میانه روایت، تلقین دیدن واقعیت

جدول 1. رمان ها و فیلم های بررسی شده با ویژگی های تعلیق ناباوری. 
Table 1. Reviewed novels and movies with features of suspension of disbelief. 
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تبیین مؤلفه های تأثیرگذار بر ایجاد تعلیق ناباوری در فضاهای داخلی

آن ها به حجم قابل لمس و در نهایت گذر از فضای محسوس چهاربعدی 
)زمانمند( بــه فضای متافیزیکی روح )ده بعــدی( به وقوع می پیوندد 
و کیفیــت آرایش محیط بــا طراحی فضایی برای تجســم تخیلی که 
محدودیت ندارد و بصری است، در تشدید حس موردنظر راوی سینما 
یا کارگردان اهمیت فــراوان دارد  )زینلیان و کلانترزاده، 1394(. یک 
اثر داســتانی ما را مجبور می کند باکمال میل، ناباوری خود را نسبت به 
واقعیت آنچه ارائه می شود به حالت تعلیق و نیمه باوری درآوریم. نیمه 
باوری، باور ضعیف و غیرواقعی اســت و به سرعت محو می شود اگرچه 
فردی در آن حالت ممکن اســت »علائم عاطفی باور« را نشــان دهد، 
مانند اشک ریختن اما آن ها نه باورهای واقعی هستند و نه ناباوری های 
واقعــی. نیمه باورهــا منجر به دخالت واقعی در چیــزی که نیمه باور 
است نمی شود  )Schaper, 1978). تحلیل فیزیولوژیک این تعلیق بر 
اساس باور عصب شناسان در عملکرد مغز است. مغز اندامی متشکل از 
صد میلیارد نورون، رفتار انسان را کنترل و تجربیات مختلف ارتباطات 
عصبی مختلفی و احساســات متفاوتی را ایجاد می کند. ارتباطات بین 
نورون ها را می توان بر اساس تغییرات تجربه و تعامل فیزیکی با محیط 
افزایش یا کاهش داد. نقشــی که معمــاری ایفا می کند تحریک امواج 
مغزی انســان و طرح ریزی طراحی فضای معماری بر روی این نوارهای 

امواج مغزی برای ایجاد یک محیط ذهنی ساخته شــده است. معماری 
عبارت اســت از دســت کاری فضا، مواد و نور و ســایه برای ایجاد یک 
برخــورد به یادماندنی از طریق تأثیر بر حواس انســان. فضای معماری 
با دســت کاری عناصر نامرئی معماری و ایجاد توهمات پرســپکتیوی 
قضاوت مردم را در ســاختن محیط به حالت تعلیق در می آورد و افکار 

 .(Amireh et al., n.d( مردم را به باور فضای وسیع تر برمی انگیزد
  

شاخص های تعلیق ناباوری 
بر اســاس مطالعات صــورت پذیرفته، پژوهش هایــی در حوزه ایجاد 
تعلیق ناباوری در کاربران راهکارهای مختلفی ارائه نموده اند که تعامل 
با زمینــه )غضنفریان و همــکاران، 1400( و طراحی فیزیکی محیط 
باهــدف ارتقاء، ارتباط بین فردی، اســتفاده از فناوری برای درک بهتر 
از ســاختار و محتوای سناریو، ایجاد غوطه وری، تلقین احساس حضور 
کاربر در یک دنیای غیرواقعی و جداســازی کاربر از واقعیت با استفاده 
  (J. Kantor & Waddington, 2014( ،از المان های فضایی معنادار
رویکرد مشارکتی کاربر به عنوان شخصیت اصلی روایت و شخصی سازی 
سناریو، آشناپنداری و استفاده از نام های گویا و مکان های آشنا جهت 
خاطره انگیزی در کاربر، شــکاف های روایــی و به کارگیری روابط علی 

شکل 1. مدل مفهومی مؤلفه های مؤثر بر تعلیق ناباوری. 
Fig 1. Conceptual model of components affecting suspension of disbelief. 
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تعریفشاخصتعریفمعیار

طراحی فیزیکی محیط برای ارتقا درجه تعامل با زمینه
بالایی از ارتباط بین فردی.

طراحی فیزیکی

استفاده از فرم، بافت، رنگ و موسیقی مرتبط با سناریو 
فضایی جهت ارتباط بهتر با کاربر و نزدیک کردن کاربر 

با سناریو مسیر.

فرم و احجام

بافت

رنگ

موسیقی

رویکرد 
مشارکتی کاربر

قرارگیری و ایجاد ارتباط در زمان و مکان 
روایت.

کاربر با تصور کردن خود به عنوان شخصیت های داستان، تجربه گرایی
سناریوها را شخصی سازی می کنند. تبدیل شدن به 
شخصیت و خلق داستان های درونی به صورت فردی.

استفاده از نام های گویا و مکان های آشنا در سناریوی 
فضا برای ایجاد خاطره در کاربر.

حافظه و خاطرات

آشناپنداری

درک بهتر از ساختار و محتوای سناریو بافن آوری
استفاده از فن آوری.

صوتی

استفاده از امکانات صوتی، تصویری و جلوه های ویژه. تصویری

شبیه سازی

ایجاد احساس شناوری و سیالیت در فضا.غوطه وری

شکاف روایتی
قراردادن پرسش های نمادین در طول مسیر به منظور 

پاسخ دهی توسط کاربر و تمایل به ادامه مسیر و 
روایت های فضایی که کاربر خود را جزئی از یک داستان 

تصور کند.

معماسازی

روابط علی

داستان داخلی

مقیاس
کنار هم قرار گرفتن مدل هایی با مقیاس 
متفاوت در برابر پس زمینه های معمولی 

و در مقیاس کامل.

ناهماهنگی ابعادی
در مواردی که اشیاء در ابعادی غیرواقعی به نمایش 
در آمده اند، توجه به آن و به خاطرآوردنشان توسط 
مخاطبان قوی تر بوده است. از سوی دیگر قرار گرفتن 
اشیاء در جایی غیر از مکان معمول نیز، توجه به آن را 

بیشتر می کند و ایجاد احساس امکان پذیری هر اتفاق و 
رخدادی در طول زمان و توقف عدم اعتماد.

اشیای غیرواقعی در زمینه 
معمولی

المان های تاریخی گذشته

ابعاد غیرواقعی

توالی و 
پیوستگی

ایجاد حلقه نامحدود در مجموعه باعث 
ایجاد روایتی می شود که هرگز بسته 

نمی شود
هر توالی اطمینان بینندگان را در مورد آنچه به تازگی حلقه نامحدود روایتی

دیده و بدیهی انگاشته بودند، تضعیف می کند.

ایجاد ابهام در فضا.ایجاد توهم

مرز میان خیال و واقعیت
ایجاد احساس جهان موازی و پر از هرج ومرج و استفاده 
از مفهوم های انتزاعی برای ایجاد احساس توهم و از بین 

بردن مرزهای خودآگاه و ناخودآگاه ذهنی.

ایجاد جهان موازی

ایجاد گذرگاه و تونل

معماری سورئال

در ســناریو و ایجاد داســتان های داخلی جهت معناسازی برای کاربر، 
اســتفاده از المان های تاریخی و مربوط به گذشته برای ایجاد احساس 
امکان پذیری هــر اتفاق و رخدادی در طول زمان و توقف عدم اعتماد، 
)Frittaion et al., 2010) ایجاد ناهماهنگی در مقیاس مدل سازی در 

محیط های آشــنا و معمولی، تقویت ماهیت انتزاعی، توالی و پیوستگی 

(Angeletti, 2014( ،در فضاســازی و ایجاد حلقه نامحدود روایتــی
قرارگیری اشــیا در ابعاد غیرواقعی و غیر از مکان معمول جهت تقویت 
خاطره انگیزی مخاطبان، )گیل امیررود و همکاران، 1398( ازبین بردن 
مــرز میان خیــال و واقعیت و ایجاد احســاس جهان مــوازی و پر از 
هرج ومرج، اســتفاده از فضاهایی نظیر تونل، راهروها و راه پله به عنوان 

جدول 2. تعریف شاخص و زیرشاخص های مدل مفهومی. 
Table 2. Definition of the index and its sub-indices in the conceptual model.

رررر  ررررر   .2 رررر 
ررر  ررررررر ررر  ر 
ررررررررر رررر:  رررررر. 
 Table 2. Definition of the
 index and its sub-indices
.in the conceptual model
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تبیین مؤلفههای تأثیرگذار بر ایجاد تعلیق ناباوری در فضاهای داخلی

گــذرگاه دو جهان واقعی و خیالی، )S tachura, 2018) ایجاد ابهام در 
فضا با استفاده از نورپردازی و خلق فضاهای شفاف و غیرشفاف )حکیم. 
1392( و استفاده از مفهوم های انتزاعی و معماری فراواقع گرا به جهت 
ایجاد دنیای فرای واقعیت از اهم مؤلفه های تأثیرگذار بر تعلیق ناباوری 

در طراحی فضا است.
بر اســاس مبانی نظری بررســی شــده تعلیق ناباوری در پژوهش از 
منظرهای ادبیات، نمایشنامه نویسی و معماری، مؤلفه های مؤثر بر ایجاد 
احســاس تعلیق ناباوری در کاربر در فضاهای معماری در 7 شاخص و 
24 زیرشاخص مطابق با مدل مفهومی )شکل 1( دسته بندی گردیده  و 

در جدول 2 از لحاظ مفهوم توضیح داده شده است.

تحلیل یافته ها
پس از مرور و تفســیر ادبیــات موجود، منابع و مســتندات مکتوب، 
مدل مفهومی پژوهش )شــکل 1( بر اساس شاخص های مؤثر بر تعلیق 
ناباوری به دســت آمده است. جدول3 تحلیل نمونه های موردی را نشان 
می دهد. ایــن تحلیل بر اســاس امتیازدهی به معیارهــا جدول 4  و 
شــاخص ها از طریق مطالعه کامل پروژه، بررسی مفاهیم به کار رفته در 
طراحــی، نظر منتقدان، مدارک فنی و در نهایت اخذ نظر صاحبنظران 
و معماران گرفته و در انتها با توجه  به امتیازهای به دســت آمده برای هر 
شاخص، اولویت بندی هر یک از شاخص ها انجام و راهکارهای طراحی 
ارائه گردیده است. قابل ذکر است راهکارهای ارائه شده با تغییر شرایط 
طراحی می تواند توســط طراحان مختلف متغیر در نظر گرفته شود. با 
این حال اولویت بندی صــورت پذیرفته می تواند ملاکی برای طراحی 

فضاهای داخلی در ایجاد تعلیق ناباوری باشد.
علیرغــم اینکــه تعلیق ناباوری در ادبیات نمایشــی، ســینما و تئاتر 
نمونه هــای در خور توجهی دارد در زمینــه معماری، تحقیقات نظری 
و نمونه هــای کاربردی محدودی وجود دارد. لذا ویژگی های نمونه های 
موردی مفاهیمی از قبیل ادغام فضای مجازی و واقعی و ایجاد توهمات 
نــوری در موزه هنرهای معاصر زاگــرب37؛ خلق فضاهای مرموز و ضد 
گرانشی در مهمانخانه مکان دیگر گویلین38؛ ایجاد جلوه های فرازمینی 
و فراواقعی در موزه سیســمیک هیوســتون39؛ روایت فضایی و ســفر 
احساســی در موزه یهود برلین40؛ محیط های غوطه ور و ایجاد احساس 
شــناوری و استفاده از خطوط منحنی پویا در موزه نجوم شانگهای41 و 
اســتفاده از اشکال ماورائی و از بین بردن مرز میان نور و سایه در موزه 
یشم هوآنگ پو42 را محقق کرده اند که این ویژگی هابا مؤلفه های تعلیق 
ناباوری در ادبیات نمایشی مشابه بوده و مبتنی بر روش امتیازدهی ذکر 

شده و با استفاده از طیف لیکرت اولویت بندی شده اند.
باتوجه به اولویت صورت پذیرفته در جدول 4، شــاخص های طراحی

 فیزیکــی، فرم و احجــام، بافت، رنگ، مرز میان خیــال و واقعیت و 
ایجاد گذرگاه و تونل با 30 امتیاز و فراوانی 4/93 درصد تأثیرگذارترین 
مؤلفه های مؤثر بر ایجاد احســاس تعلیق در کاربر اســت. ایجاد جهان 
موازی با 17 امتیاز و فراوانی 2/79 درصد شــاخصی اســت که کمتر 
مورد توجه بوده اســت. در این بین تجربه گرایی با فراوانی4/76 درصد، 
موســیقی و حلقه نامحــدود روایتی با فراوانی 4/60 درصد، داســتان 
داخلی با فراوانی 4/43 درصد، صوتی، تصویری و اشــیای غیرواقعی در 
زمینه معمولی با فراوانی 4/27 درصد، معماســازی و ابعاد غیرواقعی با 
فراوانی 4/11 درصد، شبیه سازی و ناهماهنگی ابعادی با فراوانی 3/94 
درصد، حافظه و خاطرات، آشناپنداری و معماری فراواقع گرا با فراوانی 
3/61 درصد، المان های تاریخی با فراوانی 3/28 درصد، شکاف روایتی 
و روابــط علی با فراوانی 3/12 درصد از ســایر مؤلفه های تأثیرگذار بر 
تعلیــق ناباوری کاربــر در یک فضای داخلی هســتند. ازاین رو به نظر 
می رسد مؤلفه هایی که به صورت فیزیکی و مشهود در طراحی استفاده 
می گــردد نظیر فرم، بافت، رنگ، ایجاد گــذرگاه و تونل به علت تأثیر 
بصری و درک فیزیکی آن در کاربران تأثیر بســزایی دارد و می توان با 
استفاده از فرم های منحنی پیوسته و پرهیز از خطوط شکسته احساس 
پیوســتگی مســیر و میل به حرکت را برای ایجاد یک حلقه نامحدود 
روایتــی را در کاربر به وجــود آورد.با اســتفاده از مصالح و بافت هایی 
نظیر شیشــه، آینه، بتن شــفاف و ... با ایجاد پدیده انعکاس و وارونگی 
احســاس تعلیق را در کاربر ایجاد نمود. اســتفاده از رنگ های متضاد 
مانند سیاه وســفید القاء کننده احســاس تاریکی و روشنایی، هستی و 
نیستی بوده و این تضاد می تواند با ایجاد احساس سقوط و تعالی کاربر 
را به تفکر وادارد. اســتفاده از تونل و دالان ها در طول مســیر می تواند 
احســاس گذر از جهان واقعی و ورودی به دنیای خیال و رؤیا را تداعی 
نماید. همچنین اســتفاده از المان های آشــنا و موسیقی های متناسب 
با داســتان داخلی فضا، به جهت تعامل کاربر بــا روایت درون فضایی 
نقش شــگرفی را ایفا می نماید همچنین اشیا ناملموس و غیرواقعی با 
اندازه های نامتناسب به علت تداعی سورئال فضا احساس وجود دنیای 

رؤیا و خیال را تقویت می نماید. 

 نتیجه گیری
بر اســاس اولویت بندی که برای شــاخص ها صورت پذیرفت دو گونه 
شاخص نمایان می شوند. شاخص های نوع اول شاخص هایی هستند که 
طراحان توجه بالایی به آن ها داشته اند )امتیاز بالا دارند( و شاخص های 
نوع دوم شــاخص هایی هستند که امتیاز پایین تری را کسب کرده اند و 
به نظر می رسد علیرغم اینکه در مبانی نظری تعلیق ناباوری به عنوان 
شاخص شناخته میشوند طراحان توجه کمتری به آن ها داشته اند که 
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مهندس شرمین عیسی زاده زیری، دکتر رضا نقدبیشی

114

تصویرمعمار - ویژگی هانمونه موردیردیف

1

موزه هنرهای 
معاصر زاگرب

(Contemporary 
Arts Museum 

of Zagreb(

پیتر کوگلر43- بدنه  متغیر فضا، استفاده از نقوش نمادین لوله ها، کره زمین، مورچه 
و مغز انسان، الگوهای سیاه وسفید، ادغام فضای مجازی و واقعی، استفاده از توهمات 

نوری، تبدیل ساختارهای جامد به سطوح انتزاعی و سینوسی.
(https://architizer.com( 

2

مهمانخانه مکان 
دیگر در گویلین

(The Other 
Place(

استودیو 10 44- الهام از آثار M.C. Escher، خلق فضایی مرموز، بی نهایت و 
غیرممکن با دگرگونی یکپارچه در بین عناصر دوبعدی و سه بعدی،  ایجاد توهم 
نوری، پنهان کردن واقعیت در پشت یک سری درهای سیاه رنگ، پله های ضد 

(https:// platformarchitecture.it( .گرانشی

3

موزه سیسمیک 
هیوستون

(Seismique Art
Museum(

استیو کوپلمن45 و جاش کورلی46- تجلی منحصربه فرد تخیلات جمعی، اجزای 
فناورانه پیشرفته، رنگ سیاه وسفید، شروع سفر با »درگاه رنگ« و مسیر نورانی، 

حباب های شناور پر از مه در سراسر فضا، استفاده از رنگ راکتیو بلک لایت، ایجاد 
(https:// papercitymag.com(  .جلوه فرازمینی و بیگانه

4
موزه یهود برلین

(Jewish 
Museum(

استودیو لیبسکیند47- ایجاد احساس پوچی و نامرئی بودن. )ناپدیدشدن فرهنگ 
یهودی( ایجاد روایت فضایی، استفاده از نشانه گذاری و نمادهای انتزاعی، فضای 
داخلی پیچیده، استفاده از دالان ها، فضاهای خالی برای ورود نور )برای درک و 

https://( .سفری احساسی در طول تاریخ ،)تجربه احساس یهودیان در طول جنگ
(archdaily.com

5

موزه نجوم 
شانگهای

(Shanghai
As tronomy Mu-

seum(

معماران انید48- درگیری مستقیم با پدیده های نجومی و کیهان، ایجاد روایت 
فضایی، استفاده از نشانه گذاری و نمادهای انتزاعی، استفاده از معماری تجربه گرا و 
پیچیده، محیط های غوطه ور در طراحی معماری، ایجاد احساس توهم بی وزنی با 

استفاده از عناصر غوطه ور در ساختمان، انعطاف پذیری پلان و ایجاد احساس پویایی 
در پلان با استفاده از خطوط منحنی و پرهیز از خطوط مستقیم یا زوایای راست. .

(https://archdaily.com(

6

موزه یشم هوآنگ 
پو

(Huangpu Qu 
Jade Museum(

گروه معماران  Archi-Union 49 - خلق فضای با ذن شرقی، استفاده از اشکال 
ماورایی و استعاری و انتزاعی،  استفاده از نور به عنوان جوهره فضا، ایجاد توهم با 

ترکیب نور و سایه، ایجاد فضای چندبعدی و انعطاف پذیر با از بین بردن مرز نور و 
(https://archdaily.com( .سایه، تجربه درون فضایی با الهام از صحنه نقاشی

بایستی به راهکارهای دستیابی به آن ها هم توجه نمود. بدین منظور، 
از میان شــاخص های اولویت بندی شــده راهکارهای طراحی برای 5 
شــاخص با امتیاز بالا و 5 شــاخص با امتیاز پایین با توجه به جدول5 
در حوزه طراحی ارائه می شــود که می تواند در انتقال احساس تعلیق 
ناباوری در کاربر مؤثر باشد و از قابلیت تطبیق و انعطاف پذیری در اغلب 

کاربری ها برخوردار است.

پی نوشت ها
1. Emil Kaufmann

2. Narrative Architecture

3. فرهنگ لغت انگلیسی آکسفورد روایت را اینگونه تعریف می کند: »گزارش 
مجموعه ای از رویدادها، حقایق و غیره، به ترتیب و با ایجاد ارتباط بین آنها«
4. Suspension Of Disbelief

5. Samuel Taylor Coleridge

6. Catharsis

7. Alice's Adventures in Wonderland

8. Lewis Carroll

9. John Ronald Reuel Tolkein

جدول 3. تحلیل نمونه های موردی. 
Table 3. Case s tudy analysis. 

ررررر ررر  ررررر   .3 رررر 
ررررررررر رررر:  ررررر. 
Table 3. Case s tudy anal-
.ysis. Source: Authors
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هویت شهر              شماره هشتم/ سال پنجم/ بهار و تابستان 1390             

رررر  ررر ررر*ر ررر ررررر
رررر ررررر ررررر** ر رررر

رررر*** 

115

تبیین مؤلفههای تأثیرگذار بر ایجاد تعلیق ناباوری در فضاهای داخلی

شاخصمعیار

امتیازبندی نمونه های موردی

درصدفراوانی

ب
موزه زاگر

مکان دیگر

موزه هیوستون

موزه یهود

موزهنجوم

شم
موزهی

تعلیق 
ناباوری

تعامل با زمینه

555555304/93طراحی فیزیکی

555555304/93فرم و احجام

555555304/93بافت

555555304/93رنگ 

535555284/60موسیقی

رویکرد 
مشارکتی کاربر

455555294/76تجربه گرایی

445513223/61حافظه و خاطرات

535513223/61آشناپنداری

 فناوری 

535355264/27صوتی

535355264/27تصویری

555153243/94شبیه سازی

غوطه وری
255511193/12شکاف روایتی

455551254/11معماسازی

255511193/12روابط علی

255555274/43داستان داخلی

مقیاس

355155243/94ناهماهنگی ابعادی

555155264/27اشیای غیرواقعی در زمینه معمولی

153515203/28المان های تاریخی گذشته

455155254/11ابعاد غیرواقعی
355555284/60حلقه نامحدود روایتیتوالی و پیوستگی

ایجاد توهم

555555304/93مرز میان خیال و واقعیت

455111172/79ایجاد جهان موازی

555555304/93ایجاد گذرگاه و تونل

555115223/61معماری سورئال

98111118929298امتیازبندی نمونه های موردی

جدول 4. امتیازبندی و درصد فراوانی نمونه های موردی.
.Table 4. Scoring and frequency percentage of case s tudies           
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اثر بخشی بر کاربرراهکار طراحیشاخص هااولویت

تعامل با زمینه )طراحی 1
فیزیکی، فرم و احجام، 
بافت، رنگ، موسیقی(

- استفاده از فرم های منحنی و  پرهیز از 
 زوایای راست گوشه 

-تغییر موسیقی، بافت و رنگ در پس زمینه 
فضا با سیرکولاسیون حرکتی.

- استفاده از فرم های منحنی و پرهیز از زوایای 
راست گوشه جهت ایجاد احساس سیالیت و شناوری در 
طول مسیر و ایجاد پیوستگی در حلقه نامحدود روایتی. 

- درک بهتر سناریوی فضایی.

مرز میان خیال و 2
واقعیت

-استفاده از نور و تاریکی.

-استفاده از فن آوری جلوه های ویژه، 
طراحی حسی و شبیه سازی.

-استفاده از المان ها و اشیایی که به کاربر 
احساس شناوری و حرکت در فضایی 

غیرواقعی را القا، نماید.

-جهت ایجاد سایه و  محیط های شفاف و غیرشفاف که 
ابهام حضور و یا عدم حضور افراد را در کاربر به وجود 

می آورد.

-جهت نمایش و درک بهتر ساختار و سناریو فضا. 

-درک بهتر سناریوی مسیر را امکان پذیر می سازد.

- ایجاد احساس گذر از یک دنیا به دنیای دیگر.-استفاده از گذرها و دالان های باریک.ایجاد گذرگاه و تونل3

-استفاده از المان ها و مکان های آشنا برای تجربه گرایی4
کاربر

- تعامل کاربر با زمینه با استفاده از داستان ها، المان ها 
و مکان های آشنا خاطره انگیز می گردد و کاربر با ایجاد 

آشناپنداری و مشارکت با فضا تجربه سازی می نماید. 

-استفاده از سناریوی فضا و پیوستگی حلقه نامحدود روایتی5
-کاربر را به کشف مسیر و سیر حرکتی ترغیب می کند.مسیر.

ایجاد جهان موازی6
-استفاده از المان های معکوس.

-استفاده از تضادهای فرمی و گرانشی که 
در جهان موجود امکان پذیر نمی باشد.

-ایجاد احساس بودن در فضایی فراواقع گرا و تمایل به 
کشف در کاربر.

-ایجاد احساس غوطه وری در دنیایی که با ویژگی های 
موجود در تضاد بوده و گذر زمان را برای کاربر به حداقل 

می رساند.

-ایجاد پیوستگی و روابط علت و معلولی روابط علی7
در سیرکولاسیون فضایی.

-ایجاد احساس کشش در کاربر در ادراک فضا و میل به 
ادامه مسیر.

شکاف روایتی8

- استفاده از مسیرهای پیچیده.

-ایجاد احساس انتخاب در مسیر.

-معماسازی و استفاده از مسیرهای 
لابیرنت.

-ایجاد شکاف های روایی باعث می شود تا کاربران 
با داشتن حق انتخاب مسیر بتوانند در هر مسیری 

سناریوی فضایی خاصی را انتخاب کنند.

- قراردادن پرسش های نمادین در طول مسیر به منظور 
پاسخ گرفتن کاربر باعث دعوت او به انتهای مسیر و 

درک بهتر سناریوی فضایی می شود.

المان های تاریخی 9
گذشته

-استفاده از المان های ناشناخته که در 
سناریو فضایی فضا، مربوط به گذشته 

می باشد.

-استفاده از این المان ها این احساس را به کاربر القاء 
می نماید که همانطور که موجودیت این المان ها از 

گذشته امکان پذیر می باشد، لحظه حاضر نیز می تواند 
بخشی از آینده غیرقابل باور محسوب گردد و امکان 

وقوع هر رویدادی قابل باور می گردد.

اشیاء غیرواقعی در 10
زمینه معمولی

-تضاد با مقیاس انسانی و استفاده از 
مقیاس نامعمول در فضا با تغییر فاحش در 

ارتفاع مسیر.

-ایجاد احساس حضور در دنیایی غیرواقعی محقق 
می شود و تقویت ماهیت انتزاعی فضا را فراهم می کند.
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جدول 5. راهکار های طراحی و اثربخشی شاخص ها. 
Table 5. Design and effectiveness s trategies for indices. 
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تبیین مؤلفه های تأثیرگذار بر ایجاد تعلیق ناباوری در فضاهای داخلی

10. »در باب قصه پریان«
11. Frittaion

12. Duinker

13. Grant

14. S tachura

15 .Rafael

16. »پسری که بزرگ نمی شود«
17. Holt  

18. Looby 

19. Diller Scofidio+Renfro

20. Descriptive-Analytica

21. Applied Research

22. Qualitative

23. Quantitative

24. Mixed Research

25 .Darwin

26 .Case S tudy

27. Katharein

28. Aris totle

29. Charles Lutwidge Dodgson

30. Haruki Murakami

31. Gerard De Nerval 

32. Franz Kafka

33. Ron Howard

34. David Fincher

35. Chris topher Nolan

36. Brad Anderson

37. Zagreb

38. Other Place Guilin 

39. Hous ton

40. Berlin

41. Shanghai

42. Huangpu Qu

43. Peter Kogler

44. S tudio 10

45. S teve Kopelman

46. Josh Corley

47. S tudio Libeskind

48. Ennead Architects

49. Archi-Union Architects

 نقش نویسند گان
بررسی ادبیات پژوهش، پیشینه تحقیق، تجزیه، تحلیل و تفسیر داده ها، تهیه 
متن دست نوشــته و اصلاح تغییرات، تحلیل یافتــه ها و تدوین نتیجه گیری 
توسط شرمین عیسی زاده زیری انجام گرفته  است. رضا نقدبیشی با استفاده از 
مدلسازی مفهومی ادبیات پژوهش و تفسیر پیشینه تحقیق در تحلیل یافته ها 

و ارائه نتیجه گیری پژوهش مشارکت نموده  است.

 تقدیر و تشکر
این پژوهش برگرفته از رســاله کارشناســی ارشــد معماری داخلی با عنوان 
»معمــاری داخلی موزه و مرکز علوم تحقیقــات نجوم تهران با رویکرد تعلیق 
ناباور« و با حمایت دانشکده هنر و معماری دانشگاه آزاد اسلامی، واحد تهران 

جنوب انجام گرفته است. 

 تعارض منافع نویسندگان
نویسندگان به طورکامل از اخلاق نشر تبعیت کرده و از هرگونه سرقت ادبی، 
سوء رفتار، جعل داده ها و یا ارسال و انتشار دوگانه، پرهیز نموده اند و منافعی 
تجاری در این راســتا وجود ندارد و نویسندگان در قبال ارائه اثر خود وجهی 

دریافت ننموده اند. 
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Abs tract
    The world imposes numerous limitations that cause humans to harbor worlds created by the mind and made up 
of dreams to spend some time in peace. It is enabled in dramatic literature by the suspension of disbelief concept. 
Suspension of disbelief is the avoidance of critical thinking or logic in examining something unreal or impossible 
in reality, such as a work of speculative fiction that  Samuel Taylor Coleridge firs t introduced this English-language 
term in 1817. Architecture, an ancient art form, and architects, with their primary goal of evoking emotions in 
users, can introduce novel design patterns in this area by creating spaces that are beyond imagination. Achieving a 
spiritual and metaphoric architecture, having the ability to answer spiritual needs, is a necessity of today's world, 
especially in cultures with spiritual worldview. Beyond the appearance of architecture as a functional and material 
space, its hidden narrative nature and mys terious concept and the way of achieving it are crucial. As a result, 
designing a space that can elicit this infinity of meaning and a boundary between exis tence and non-exis tence in 
the user, taking him outside of his everyday exis tence and removing him from his earthly exis tence by creating a 
parallel world and drowning him in a peaceful sky, cannot be achieved by following any procedure except for the 
suspension of disbelief with its surreal properties.
The purpose of this research was to identify effective factors that would induce suspension of disbelief in internal 
spaces and create an immersive experience for the user. Through quantification and analyzing indices of this area, 
the evaluation of case samples is s tructured. The method in descriptive-analytic research was formed based on a 
combined logic (mixed( and seven criteria for interaction with the background, the contributive procedure of the 
user, technology, immersion, scale, sequence, continuity, and creating delusion with 24 indices of physical design, 
form, geometry, texture, color, music, empiricism, memory and reminiscences, deja vu, audio, visualization, 
and simulation technologies, narrative split, making up riddles, causal relationships, internal s tory, dimensional 
inconsis tency, unreal items in a normal background, his torical elements, unreal dimensions, unlimited narrative 
loop, the border between reality and fantasy, creating a parallel world, creating tunnel and passage, and surreal 
architecture was analyzed based on Likert spectrum and by placing case samples in the conceptual model. 
The results show that indices of physical design, form and geometry, texture, color, the border between reality 
and fantasy, and creating tunnel and passage had the highes t impact on case samples. Additionally, indices of 
empiricism, music, unlimited narrative loop, internal s tory, audio, visualization, unreal items, unreal dimensions, 
making up the riddle, simulation, deja vu, surreal architecture, his toric elements, narrative split, and finally, creating 
a parallel world are among other effective components on the suspension of disbelief of the user in the internal 
space. Accordingly, methods have been introduced for design and how it impacts users. Through the use of these 
s trategies in the architecture of interior space, the user can be transported to a fantasy world and separated from 
the real world.

Keywords: Suspension of disbelief, Narration, Catharsis, Interior Spaces.
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